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RESUMO:

Com o avanco das tecnologias emergentes, novas alternativas surgiram para potencializar o ensino e a
aprendizagem, e os jogos digitais t€ém se mostrado ferramentas eficazes nesse contexto. Eles permitem
que os aprendizes adquiram conhecimento enquanto se divertem, tornando o processo de ensino mais
flexivel e motivador. Essa abordagem tem sido aplicada em diversas areas do conhecimento, incluindo
a Cidadania Digital, onde o entendimento sobre direitos, deveres e seguranga online ¢ fundamental em
um mundo cada vez mais conectado. A Cidadania Digital é essencial para o uso consciente da internet
e das tecnologias, abrangendo temas como privacidade, ética e seguranca. Portanto, apoiar a
aprendizagem desses conceitos € crucial tanto para alunos quanto para professores. Este projeto tem
como objetivo desenvolver um jogo educacional que auxilie na compreensdo de Cidadania Digital.
Utilizando personagens e uma narrativa lidica, o jogo busca ensinar de forma simples e objetiva,
incentivando o aprendizado de maneira envolvente e acessivel.

PALAVRAS-CHAVE: jogos educacionais; ensino digital; privacidade online; seguranca na internet;
aprendizagem ludica; ética digital.

Educational game of support to the teaching and learning about Digital Citizenship using the
Godot platform

ABSTRACT: With the advancement of emerging technologies, new alternatives have arisen to
enhance teaching and learning, and digital games have proven to be effective tools in this context.
They allow learners to acquire knowledge while having fun, making the learning process more flexible
and motivating. This approach has been applied in various fields of knowledge, including Digital
Citizenship, where understanding rights, responsibilities, and online safety is fundamental in an
increasingly connected world. Digital Citizenship is essential for the conscious use of the internet and
technologies, covering topics such as privacy, ethics, and security. Therefore, supporting the learning
of these concepts is crucial for both students and teachers. This project aims to develop an educational
game to aid in understanding Digital Citizenship. Using characters and a playful narrative, the game
seeks to teach in a simple and objective manner, encouraging learning in an engaging and accessible
way.

KEYWORDS: educational games; digital learning; online privacy; internet security; game-based
learning; digital ethics.

INTRODUCAO

Com o avango de tecnologias como inteligéncia artificial e processamento em nuvem, o
mercado digital global esta em rapida expansdo. Empresas estdo cada vez mais focadas em coletar
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dados dos usudrios, enquanto muitos ainda estdo despreparados para interagir com novos softwares e
ferramentas. Um exemplo ¢ o Chat GPT, que, apesar de sua praticidade, levanta preocupagdes sobre a
seguranga do usuario na criagdo de informagdes potencialmente falsas.

Além disso, a pandemia evidenciou desafios na educagdo, especialmente entre estudantes mais
jovens que, ao perderem a interagdo social escolar, passaram a depender mais das redes sociais,
afetando seu foco e interesse nas atividades académicas. O uso excessivo de dispositivos eletronicos,
impulsionado por algoritmos e 1A, tem impactado a capacidade de concentragdo dos alunos. De acordo
com Sa, Teixeira, Fernandes (2007), a utilizacdo de jogos nas atividades de ensino pode oferecer
momentos ludicos e interativos com etapas do aprendizado do aluno. Nesse contexto, explorar como
jogos eletronicos podem ensinar Cidadania Digital é essencial, pois esses jogos podem ser mais
sucessiveis em atrair estudantes e fornecer um aprendizado tangencial que pode ser obtido através dos
jogos educacionais (Protasio; 2009).

MATERIAL E METODOS

O desenvolvimento do jogo proposto neste projeto foi inicialmente pensado para a plataforma
Unity, mas ap6s comparagoes com a Godot, hd uma notavel diferenga, e esta foi escolhida por ser
open-source ¢ gratuita. O processo incluiu a utilizacdo de pixel art, lojas de assets, plugins e o estudo
de outros jogos educacionais e convencionais para inspirar a criacao do jogo.

Quanto ao desenvolvimento do jogo educacional, foram utilizados os seguintes artefatos de
forma geral:

e Livros, videos e outros jogos sobre Cidadania Digital;

e Videos, tutoriais e foruns online sobre desenvolvimento e programacao de jogos na plataforma
Godot;

e Ferramenta Godot para desenvolver o jogo e outros softwares para edi¢do e criacdo de
imagens e videos;

e Lojas de assets para adquirir recursos como musicas ou texturas de forma gratuita.

O processo metodologico foi definido nas seguintes atividades:

Atividade 1 - Pesquisa sobre metodologias para ensino da cidadania digital: Na primeira
atividade, foram estudadas metodologias para ensinar Cidadania Digital no jogo. Essa etapa ¢
essencial, pois, segundo Becta (2001) e Kirriemuir ¢ Mcfarlane (2004), muitos jogos educacionais nao
atingem as expectativas dos alunos, o que pode ocorrer devido a tarefas repetitivas, diversidade
limitada ou tarefas pobres que nao possibilitam uma compreensdo progressiva. As formas estudadas
foram o uso de uma histdria para cativar o jogador, perguntas de associagdo, verdadeiro ou falso e
multipla escolha. Também foi desenvolvido um sistema de pontuagdo baseado na performance nas
atividades e desafios, permitindo o progresso do jogador.

Atividade 2 - Estudo de desenvolvimento de jogos: Para criar o jogo, foi necessario explorar
diversas comunidades e conteudos sobre desenvolvimento, como o féorum da engine Godot e canais no
YouTube. Além disso, ao jogar outros jogos, foram identificadas caracteristicas e mecanicas tteis que
poderiam ser aplicadas ao projeto.

Atividade 3 - Estudo e defini¢do do estilo do jogo: O jogo precisa de um estilo definido e, ap6s
analisar diferentes opgoes, foi escolhido o estilo RPG, amplamente usado em jogos educacionais por
incluir didlogos, historias e interacdes pré-definidas. Esse formato foi considerado o mais adequado
para o projeto.

Atividade 4 - Design e roteiro do jogo: Apoés estabelecer o estilo como RPG, o design da arte do
jogo e a definicao do roteiro foram os proéximos passos. O roteiro foi criado inicialmente em formato
de anotagdes, colocando pontos principais a serem abordados, que serdo decididos nas proximas fases
de desenvolvimento. O roteiro estabelece os principais temas da histéria essenciais para o aprendizado
de cidadania digital, em ordem de importancia. O design foi determinado para um estilo de arte
comum, com o jogo ocorrendo em ambientes como florestas, ruinas e cidades.
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FIGURA 1. A cena onde 0 jogo inicia.

Atividade 5 - Desenvolvimento do jogo utilizando a plataforma Godot: Finalizar o jogo e fazer
uma versdo jogavel que possa ser utilizada como ferramenta educativa de forma pratica é o objetivo
final dessa etapa. O jogo ainda sera modificado nas préximas fases, mas sem transformar sua estrutura
basica.

Remoto

FIGURA 2. Toda a estrutura em nodulos do personagem principal.

Atividade 6 - Testes funcionais: O jogo pode apresentar erros devido a diferentes versdes de
sistemas operacionais, falta de otimizagdo ou limitacdes em computadores de baixa performance.
Serdo realizados testes para avaliar seu desempenho e estabilidade.

Atividade 7 - Avaliagdo com especialista da drea: Apos certo progresso no desenvolvimento,
um prototipo serda enviado para testes com docentes e pesquisadores especializados em Cidadania
Digital, buscando feedback sobre a qualidade pedagogica do jogo.

Atividade 8 - Avaliagdo com alunos: Na fase final, o jogo sera testado por alunos do campus,
que fornecerdo feedback sobre a experiéncia, sugerindo melhorias e ajudando a avaliar quais
contetidos foram compreendidos, medindo a eficacia pedagogica do jogo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Até o momento, as atividades 1, 2, 3, 4 e 5 foram totalmente realizadas, tomando em processo
o comprimento da 6 atividade. Os resultados de cada etapa foram como os dados na defini¢do anterior
das mesmas, o estudo sobre metodologias aprofundou os materiais principais a serem levados em
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conta para garantir um conteiido que seja suficiente para a vivéncia do estudante mas ndo excessivo a
ponto de transformar o jogo em uma experiéncia educacional completa.

Dando também como argumento para a ndo realizacdo da complexificagdo do protdtipo € a
ideia de que o mesmo deve ensinar fragdes importantes do material completo ja que ndo ha garantia de
manter o prototipo até o fim do desenvolvimento do jogo. E tendo como base o que devemos ensinar
durante o jogo podemos pensar em formas de desenvolver isso, por exemplo utilizando certas formas
de desafios como questdes de associagdo, verdadeiro ou falso, multipla escolha e até “desafios” que os
personagens podem dar para o jogador.

Coloque as acdes em suas devidas areas da cidadania digital

Confirmar se o site que esta Nio postar fotos que Naoenviar informagdes
usando é o verdadeiro site incluam informacbes importantes para numeros
oficial sensiveis suas ou de outros desconhecidos

Confirmar?

FIGURA 3. Desafio de associagdo que o jogador deve resolver para avangar.

Use 0 mouse para definir verdadeiro ou falso nas op¢des a seguir

X

Nunca compartilhe a sua senha com estranhos,
apenas caso haja contato direto e oficial da empresa

Confirmar?

FIGURA 4. Desafio de verdadeiro ou falso que o jogador deve resolver..

Para que haja aprendizado, ¢ necessario um desafio que faca o estudante utilizar o
conhecimento para progredir na experiéncia. Além disso, a disponibilidade de contetido para estudo é
crucial, pois, embora alguns alunos possam ser autodidatas, essa ndo ¢ a realidade da maioria. Com
isso em mente, tornou-se essencial implementar um sistema que ensinasse os conteudos abordados nas
fases do jogo. Para isso, foi adicionado o sistema de "conhecimentos", que armazena informagdes
obtidas pelo jogador durante a exploragao, como bats encontrados, e permite o acesso a esse contetido
a qualquer momento, por meio do botao de pausa "esc".
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vocé adquiriu o conhecimento "senhas" !

FIGURA 5. Jogador obtendo conhecimentos de um bau para uso futuro.

Com essa estrutura ja estabelecida do projeto, é possivel o ensino superficial de alguns
contetidos que estdo incorporados no jogo atualmente, havendo apenas a necessidade de pequenos
ajustes a raiz do projeto, resultando assim em um quase fim de desenvolvimento do primeiro prototipo
até agora.

1 IO B> NUNCA COMPARTILHAR DADOS|
A) COMPARTILHAR APENAS EM € COMPARTILHAR APENAS COM
SITE GONHEGIDOS E PESSOAIS COMO NUMERO DE PESS0AS CONHECIDAS E

CcoNFTAVEIS. FAMILIARES.

Quais 530 os cuidados ac em‘npar‘ﬁlhar"
. - . DOCUMENTOS 0U ENDERECOS.

informacdes pesseais na internet?
formagles pessoais na infernet APZZVZs0

JOGADOR HHE RIS WAL

JOGADOR HEELS O AR

FIGURAS 6 ¢ 7. Luta didatica contra antagonista no fim do prototipo.

CONCLUSOES

Este projeto tem como principal objetivo o ensino da cidadania digital, algo que ja € possivel
com o aparato atualmente desenvolvido. Com essa ferramenta, os educadores podem ensinar cidadania
digital de uma forma que mantenha os alunos entretidos, incorporando elementos lidicos ao processo
de aprendizagem, o que torna o ensino mais envolvente ¢ dindmico.

Sabendo que um dos maiores desafios em ambientes escolares é manter a atengdo dos alunos,
especialmente apés a pandemia, quando a capacidade de concentragdo em contetdos mais mondtonos
foi significativamente reduzida, o desenvolvimento de ferramentas que conciliem o lidico com o
estudo pode aliviar as dificuldades atuais no ensino. Alunos do ensino fundamental ¢ médio poderdo
aprender cidadania digital de maneira interativa e envolvente. Professores também poderao utilizar o
jogo como uma ferramenta complementar para facilitar a compreensdo de conceitos mais complexos.

Além dos beneficios pedagogicos, a implementacdo desse jogo educacional pode promover
uma maior inclusdo digital, oferecendo a alunos com diferentes estilos de aprendizagem uma forma
alternativa de adquirir conhecimento. A natureza interativa e acessivel do jogo pode ajudar a reduzir
barreiras no ensino de cidadania digital, proporcionando uma abordagem mais personalizada e
adaptada as necessidades individuais dos estudantes.
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Durante a avaliagdo do protdtipo por um profissional da area de cidadania digital, foram
identificados diversos pontos que podem aprimorar ainda mais a eficacia do jogo. Entre as sugestoes,
destacam-se a criacdo de fases mais complexas, o desenvolvimento de uma arte grafica por
profissionais capacitados, a inclusdo de desafios extras e a criacdo de uma narrativa mais elaborada.
Além disso, uma possivel adaptacdo do jogo para dispositivos moveis foi proposta, o que ampliaria
seu alcance e o tornaria acessivel a um publico ainda maior. Essas melhorias ndo apenas aumentariam
o impacto educacional do jogo, mas também ampliariam seu potencial de engajamento entre os
jogadores.
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